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© Speichereinrichtung fur ein geldbetatigtes Unterhaltungsgerat 

© Speichereinrichtung zum Einsetzen in ein mit einer Le- 
se-/Schreibeinrichtung fur Datenein-/ausgabe ausgeru- 
stetes geldbetatigtes Unterhaltungsgerat, um dieses zu 
starten und einen Spielablauf durchzufuhren, mit einem 
spielerindividuellen Guthabenspeicher und einer Freiga- 
beeinrichtung fur den Guthabenspeicher, gekennzeichnet 
durch einen Speicherfur Spiel para meter und -daten, die 
in Abhangigkeit vom Guthaben im Guthabenspeicher ei- 
nen automatischen Spielablauf bestimmen, wobei der 
Speicher fur Spielparameter und -daten gleichzeitig auch 
fur die Speicherung des Spielerguthabens vorgesehen 
ist. 



CM 

u 

O 

o 



BUNDESDRUCKEREI 09.03 203 440/37/9 



1 



DE 44 11 

l 

Beschreibung 

[0001] Die Erfindung bezieht sich auf eine Speicherein- 
richtung zum Einsetzen in ein ggfls. mit einer Lese- 
/Schreibeinrichtung fur Datenein-Aausgabe ausgeriistetes 5 
geldbetatigtes Unterhaltungsgerat, um dieses zu starten und 
einen Spielablauf durchzufiihren, mit einem spielerindividu- 
ellen Guthabenspeicher und einer Freigabeeinrichtung fiir 
den Guthabenspeicher. 

[0002] Die DE 42 05 791 Al offenbart ein Spielgeratesy- 10 
stem, das eine Anzahl von miteinander vernetzten Spielge- 
raten mit einer Leseinrichtung fiir Benutzerkarten und eine 
rechnergesteuerte Geldverarbeitungseinrichtung mit einem 
Speicher fiir Benutzerguthaben umfasst. Die Geldverarbei- 
tungseinrichtung gibt bei ausreichendem Guthaben nach 15 
dem Lesen der Benutzerkarte ein Spielgerat frei. Damit wird 
jedoch nicht automatisch ein bestimmter Spielablauf einge- 
leitet. 

[0003] In der DE 34 41 518 C2 ist die Verwendung von 
Benutzerkarten mit veranderbarem Speicher in Spielauto- 20 
matenhallen beschrieben, wobei jeweils in einer Datenver- 
arbeitungszentrale eine Guthabeninformation abgespeichert 
ist. Mittels dieser Benutzerkarte kann in einer Spielautoma- 
tenhalle bargeldlos gespielt werden, und die Falschungssi- 
cherheit der Benutzerkarte ist durch den Einsatz von Sicher- 25 
heitscodes erhoht. 

[0004] Es ist nun der Wunsch aufgetreten, mit Unterhal- 
tungsgeraten, zu spielen, ohne sich wahrend des Spielbe- 
triebs standig bei diesen Geraten aufhalten zu miissen. D. h. 
es sollte ermoglicht werden, den Spielbetrieb auf ge- 30 
wiinschte Weise zu starten und andererseits sich anderweitig 
beschaftigen zu konnen. 

[0005] Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, eine 
Speichereinrichtung der eingangs genannten Art zu schaf- 
fen, die einen Spielbetrieb des Unterhaltungsgerates auch 35 
bei Abwesenheit oder anderweitiger Beschaftigung des 
Spielers ermoglicht. 

[0006] Diese Aufgabe ist erfindungsgemaB bei einer Spei- 
chereinrichtung mit den Merkmalen des Anspruchs 1 gelost. 
Vorteilhafte Weiterbildungen der erfindungsgemaBen Vor- 40 
richtung sind Gegenstand der Unteranspriiche. 
[0007] Eine erfindungsgemaBe Speichereinrichtung 
zeichnet sich somit aus durch einen Speicher fiir Spielpara- 
meter und -daten, die in Abhangigkeit vom Guthaben im 
Guthabenspeicher einen automatischen Spielablauf bestim- 45 
men, wobei der Speicher fiir Spielparameter und -daten 
gleichzeitig auch fiir die Speicherung des Spielerguthabens 
vorgesehen ist. 

[0008] Das Vorsehen des Speichers fiir Spielparameter 
und -daten ermoglicht es, den Spielbetrieb vorzugeben, so 50 
daB die Anwesenheit des Spielers selbst wahrend des Spie- 
lens nicht benotigt wird. Der Spieler braucht lediglich dafiir 
zu sorgen, daB in dem Speicher fiir Spielparameter und -da- 
ten die gewiinschten Angaben vorhanden sind, wobei auch 
der Speichervorgang selbst zeitlich vollig vom Spielbetrieb 55 
entkoppelt sein kann. Auf diese Weise kann der Spieler wah- 
rend des Spielens anderen, vordringlicheren oder erwiinsch- 
ten Tatigkeiten nachgehen, z. B. auch an einem anderen Un- 
terhaltungsgerat ein anderes Spiel spielen. Des Weiteren 
konnen auf diese Weise auch mehrere Spiele parallel ge- 60 
spielt werden, allein gesteuert durch die im Speicher gespei- 
cherten Spielparameter und -daten. 

[0009] Mittels dieser Parameter und Daten konnen z. B. 
Spielstrategien und Gewinngrenzwerte eingegeben werden. 
Beispiels weise kann vorgesehen werden, mit gewissem Ri- 65 
siko zu spielen, es kann eine Gewinnmarge vorgegeben wer- 
den ebenso wie das Einbringen eines Gewinnanteils in den 
laufenden Spielvorgang. Es kann auch ein bestimmter ver- 
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fiigbarer Geldbetrag gespeichert werden, ebenso ein Maxi- 
malgewinn. 

[0010] Abhangig von dem Erreichen der entsprechenden 
Gewinnsummen bzw. dem jeweiligen Guthaben wert kann 
einerseits ein automatischer Spielabbruch, andererseits eine 
Benachrichtigung des Spielers durch optische und akusti- 
sche Sign ale vorgesehen werden. Beispiels weise kann bei 
Unterschreiten eines bestimmten Guthabenwertes oder Er- 
reichen des Wertes Null und/oder bei Erreichen eines einge- 
gebenen Maximalgewinn wertes ein Befehl zur Ausgabe ei- 
nes optischen oder akustischen Signals aus dem Speicher fiir 
Spielparameter und -daten ausgelesen werden. Ferner kann 
vorgesehen sein, dass bei Unterschreiten eines bestimmten 
Guthabenwertes oder Erreichen des Wertes Null und/oder 
bei Erreichen eines eingegebenen Maximalgewinnwertes 
ein Stop-Befehl fiir den Spielbetrieb aus dem Speicher fiir 
Spielparameter und -daten ausgelesen werden, der den 
Spielbetrieb beendet. 

[0011] Bei einer vorteilhaften Ausgestaltung der Spei- 
chereinrichtung ist der Speicher fiir Spielparameter und -da- 
ten fiir die Speicherung von Spielprotokolldaten vorgese- 
hen. Dies ermoglicht es, den Spielverlauf zu iiberwachen 
und gegebenenfalls auch Anderungen der Speicherdaten fiir 
spatere Spiele vorzunehmen. 

[0012] vorzugsweise ist die Speichereinrichtung transpor- 
tabel, die zweckmaBig eine Speicherkarte ist. In Fall einer 
Magnetkarte ist die Lese/Schreibeinrichtung ein Magnetkar- 
tenleser/schreiber. Alternativ kann die Speicherkarte auch 
eine Chipkarte sein. ZweckmaBig ist die Speicherkarte pro- 
grammierbar. 

[0013] Der Einsatz der Speichereinrichtung zum automa- 
tischen Spielen bringt eine Reihe von Vorteilen mit sich. Der 
Spieler kann, wie erwahnt, wahrend des Spielbetrieb s ande- 
ren Beschaftigungen nachgehen. Er kann sich auch vom 
Spielvorgang sozusagen iiberraschen las sen, indem er nicht 
standig wartend neben dem Unterhaltungsgerat steht, son- 
dern von Zeit zu Zeit oder nach dem Spiel dessen Ausgang 
kontrolliert. AuBerdem ist es moglich, auch wahrend Zeiten 
geringer Spielfrequenz, beispiels weise nachts, mit einem 
Unterhaltungsgerat zu spielen. Fiir andere Spieler wiederum 
ist die Hemmschwelle zum Spielen dadurch unterbunden, 
dass sie nicht exponiert neben dem Unterhaltungsgerat ste- 
hen miissen, wahrend dieses fiir sie spielt, sondern vieimehr 
nach kurzer Betatigungsdauer wieder von diesem fortgehen 
konnen. Des Weiteren ermoglicht es auch der Einsatz der 
Speichereinrichtung, dass weniger geiibte Spieler aufgrund 
der Spielvorgaben durch den Speicher mit einem Unterhal- 
tungsgerat umgehen konnen und auch keine Unterstiitzung 
von anderen Spielern benotigen. 

[0014] Die erfindungsgemaBe Vorrichtung kann bei einer 
Anzahl von Unterhaltungsgeraten eingesetzt werden, bei- 
spiels weise bei Geldspielgeraten, Slotmaschinen und Wa- 
renspielgeraten. 

Patentanspriiche 

1 . Speichereinrichtung zum Einsetzen in ein mit einer 
Lese-/Schreibeinrichtung fiir Datenein-/ausgabe aus- 
geriistetes geldbetatigtes Unterhaltungsgerat, um die- 
ses zu starten und einen Spielablauf durchzufiihren, mit 
einem spielerindividuellen Guthabenspeicher und einer 
Freigabeeinrichtung fiir den Guthabenspeicher, ge- 
kennzeichnet durch einen Speicher fiir Spielparame- 
ter und -daten, die in Abhangigkeit vom Guthaben im 
Guthabenspeicher einen automatischen Spielablauf be- 
stimmen, wobei der Speicher fiir Spielparameter und - 
daten gleichzeitig auch fiir die Speicherung des Spie- 
lerguthabens vorgesehen ist. 
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2. Speichereinrichtung nach Anspruch 1, dadurch ge- 
kennzeichnet, dass der Speicher fiir Spielparameter 
und -daten fiir die Speicherung eines bestimmten ver- 
fiigbaren Geldbetrages vorgesehen ist. 

3. Speichereinrichtung nach Anspruch 1 oder 2, da- 5 
durch gekennzeichnet, dass der Speicher fiir Spielpara- 
meter und -daten fiir die Speicherung eines Maximal- 
gewinns vorgesehen ist. 

4. Speichereinrichtung nach einem der Anspriiche 1 
bis 3, dadurch gekennzeichnet, dass der Speicher fiir 10 
Spielparameter und -daten fiir die Speicherung von 
Spielprotokolldaten vorgesehen ist. 

5. Speichereinrichtung nach einem der Anspriiche 1 
bis 4, dadurch gekennzeichnet, dass diese transportabel 
ist. 15 

6. Speichereinrichtung nach einem der Anspriiche 1 
bis 5, dadurch gekennzeichnet, dass diese eine Spei- 
cherkarte ist. 

7. Speichereinrichtung nach Anspruch 6, dadurch ge- 
kennzeichnet, dass die Speicherkarte eine Chipkarte 20 
ist. 

8. Speichereinrichtung nach einem der Anspriiche 1 
bis 6, dadurch gekennzeichnet, dass die Lese-/Schreib- 
einrichtung ein Magnetkartenleser/-schreiber und die 
Speicherkarte eine Magnetkarte ist. 25 

9. Speichereinrichtung nach einem der Anspriiche 7 
bis 8, dadurch gekennzeichnet, dass die Speicherkarte 
programmierbar ist. 

10. Verwendung der Speichereinrichtung nach einem 
der Anspriiche 1 bis 9 fiir ein Geldspielgerat. 30 

11. Verwendung der Speichereinrichtung nach einem 
der Anspriiche 1 bis 9 fiir eine Slotmaschine. 

12. Verwendung der Speichereinrichtung nach einem 
der Anspriiche 1 bis 9 fiir ein Warenspielgerat. 
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